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Per què parlem de velocitat?
Filippo Tommaso Marinetti, al primer manifest del Futurisme, l’any 1909, de-
clarava que “la magnificenza del mondo s’è arricchita di una bellezza nuova, la 
bellezza della velocità” (la magnificència del món s’ha enriquit amb una nova 
bellesa: la bellesa de la velocitat). A principis del segle xx, la velocitat s’havia 
transformat en una manera de viure, un objectiu, una moral: quasi una religió1. 
Passat un segle des de la invenció de la màquina de vapor, l’home ja podia mou-
re’s, comunicar-se i proveir-se d'aliments i artefactes que abans eren molt lluny 
del seu abast. Va ser “la revolució”!
 La velocitat que era una qualitat tangible, quantificable i comparable donava 
tota una sèrie de nous significats als modus operandi de l’home. Era sinònim 
de rapidesa contra lentitud. Aquesta velocitat “física” de cossos en moviment 
va portar a ampliar els límits espacials i del coneixement, cosa que, alhora, va 
causar la recerca de nous llenguatges. 
Vint anys més tard, a la dècada dels anys trenta, va néixer a Nord-amèrica el 
Streamline (estil aerodinàmic), un fenomen basat en el redisseny dels produc-
tes a partir de la seva aparença exterior, especialment pensada per comunicar 
el concepte de velocitat i rapidesa. El primer sector industrial en el qual es va 
desenvolupar el Streamline va ser el del transport: cotxes, avions, vaixells i auto-
busos que havien de “persuadir” i “fascinar” el públic mitjançant la forma, més 
enllà de l’estricta necessitat tècnica i funcional. En poc temps les formes aero-
dinàmiques es van transformar en una “moda”, i es van començar a fer servir 
a tots els àmbits diversos del disseny i l’arquitectura. En aquells moments, la 
velocitat era sinònima a la modernitat.
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Mallarmé i Benjamin, sinó que es transforma en actor i protagonista de l’espai 
urbà quan interactua amb els espais comercials que li ofereix la ciutat contem-
porània.
Eleonora Lupo i Andrea Mendoza s’aproximen a l’escala de l’objecte i pro-
posen repensar el ritme i el temps de l’experiència quotidiana per a trobar nous 
“valors emocionals” als artefactes. 
Eleonora Lupo explica la gènesi i l’evolució del concepte slow design fins arri-
bar a l’actualitat. Aporta exemples d’aplicació de l’enfocament slow en projectes 
de dissenyadors contemporanis joves. Els exemples abasten des de projectes molt 
experimentals fins a casos de producte de massa, cosa que demostra una tendèn-
cia actual important que pretén “cultivar” les qualitats sensitives dels objectes. 
D’altra banda, Andrea Mendoza centra la seva “mirada” als ritmes personals 
d’individus particulars que intenten sobreviure a ciutats com Jerusalem, Bogotà, 
Palerm i Istambul. En d’altres casos, i mitjançant mecanismes d’agrupació, els 
individus s’organitzen en comunitats creatives per millorar la seva pròpia acti-
vitat i, indirectament, la vida respectiva a la ciutat. 
De manera molt diferent, l’article d’Heura Ventura planteja una aproximació 
a l’escala “nano” com a factor bàsic en l’evolució de la vida útil dels productes. 
Ens introdueix a la nanotecnologia dels materials que permet millorar la usa-
bilitat dels productes, mantenir la seva aparença externa i programar l’autore-
paració. 
Finalment, els articles de Ratti i Di Salvo-Tamborrini especulen sobre la tec-
nologia digital com a factor intrínsec a l’entorn objectual quotidià, i ens presen-
ten projectes de recerca plantejats pel SENSEable City Lab del MIT i el Politec-
nico di Torino, respectivament.
Carlo Ratti centra el discurs en la multiplicació d’accessos a les dades que els 
productes moderns poden facilitar. Les noves prestacions a l’època digital im-
pliquen repensar també l’aparença exterior d’aquests objectes i la interacció amb 
l’usuari. La reflexió queda ampliada a projectes que “imaginen” espais híbrids 
fisicodigitals en els quals l’ambient que s’hi construeix s’enriqueix amb estrats 
creixents d’informacions digitals.
Com a conclusió, Andrea Di Salvo i Paolo Tamborrini proposen reconsiderar, 
des de la recerca i la docència universitària, l’enfocament dels programes forma-
tius per evitar fractures entre el disseny de producte, el disseny de comunicació 
visual i el disseny d’interacció. L’article presenta el plantejament del Politecnico 
di Torino davant la “revisió” del llenguatge visual a les interfaces d’estacions de 
control per a vehicles futurs. 
Esperem que les idees, projectes i narracions proposades a aquest número de 
EliSava Temes de Disseny puguin interessar als lectors i generar una base per 
a una reflexió més àmplia i extensible a altres àmbits del disseny. Creiem que és 
necessari reconsiderar el temps com a valor “significant” de l’objecte i de la nos-
tra forma de viure, i esperem donar aquesta oportunitat a les properes pàgines.
A partir de la dècada dels anys seixanta el paradigma de la velocitat va subs-
tituir-se pel de la mobilitat. El desenvolupament dels mitjans de comunicació 
va generar aquest canvi a favor d’una mobilitat que no té res a veure amb el 
desplaçament físic a l’espai, sinó amb l’accés que les persones tenim a la infor-
mació. En les darreres dècades del segle xx els ordinadors portàtils, les tablets 
o els smartphones han multiplicat la nostra capacitat d’estar “connectats” a la 
velocitat de la llum, fins i tot mentre estem asseguts al sofà.
Un cop entrem al segle xxi, però, la mobilitat ja no és una novetat: és una 
cosa assumida. Els nostres nadons viatgen amb avió; canviem de feina, de pa-
rella, de pis o de ciutat més assíduament que no pas els nostres pares; i tot això 
implica un canvi molt gros en la percepció de l’entorn material, alhora que un 
canvi de valors. 
Si considerem la velocitat des de “la relació que s’estableix entre l’espai, o la 
distància que recorre un objecte, i el temps que necessita per a això”, de seguida 
ens n’adonem que aquesta definició de la física clàssica ja no ens satisfà. No re-
sulta vàlida. Per què? 
A aquest número 28 d’EliSava Temes de Disseny proposem una mirada in-
terdisciplinària que ens permeti reflexionar sobre el concepte de velocitat, consi-
derada des de la perspectiva del ritme d’ús i consum del nostre entorn immediat, 
i de les maneres en què percebem i processem la informació.
Per aquest motiu els diferents autors quasi no fan servir la paraula “velocitat”, 
però sí que ens parlen d’interacció, interface, ritme, slow, qualitats soft o smart 
cities.
Podem distingir els articles en dos grans blocs temàtics: el primer reflexiona 
a partir de l’espai urbà i el segon, a partir de l’objecte/producte d’ús quotidià. 
Els tres primers articles ens presenten projectes que involucren una nova ma-
nera de projectar i percebre la ciutat. Casanova-Hernández i Tato-Vallejo parlen 
de temps a les noves i innovadores estratègies de disseny a nivell d’intervenció 
urbana, mentre que Flore-Pozzoni parlen de ciutat a nivell de percepció i d’ex-
periència interactiva amb el vianant. 
La transformació i evolució de les ciutats són del domini de un seguit de 
processos burocràtics llargs que estan deslligats de les activitats dinàmiques 
de les xarxes socials, i que queden lluny dels “tempos” i les necessitats reals 
dels ciutadans en aquest període de crisi sistèmica. L’article de Helena Casa-
nova i Jesús Hernández posa en relleu la importància del factor temps com a 
element per donar resposta als nous reptes socials, econòmics, mediambien-
tals i culturals. 
A l’època del temps digital i de manera complementària, l’article de Belinda 
Tato i José Luis Vallejo introdueix l’espai públic com “una realitat augmentada” 
que propicia la hibridació d’elements físics i digitals com a bé comú, al marge 
dels jerarquitzats organismes oficials. 
Giovanni Flore i Alfio Pozzoni, en canvi, tracten sobre l’experiència lumínica 
a la ciutat intel·ligent i digital a nivell de gràfica aplicada al digital signage. El 
ciutadà-consumidor ja no és un simple espectador a la manera del flaneûr de 
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